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Abstrak 
Game RPG merupakan game yang populer dan memiliki banyak peminat dari 
anak-anak sampai dewasa. Penelitian ini bertujuan untuk membangun game RPG 
menggunakan RPG Maker MV yang dapat menjadi media penyampai informasi bagi 
pemainnya. Cerita pada game berdasarkan cerita rakyat Timun Mas dan Raksasa yang 
berasal dari wilayah Jawa Tengah. Metode GDLC dipakai sebagai metode penelitian 
pada pembuatan game RPG ini yakni dimana tahapan penelitiannya terdiri dari 
initiation, pre-production, production, testing, beta, dan realease. SWOT digunakan 
sebagai metode analisis pada penelitian ini. Kuesioner digunakan sebagai instrumen 
pengujian dengan tiga aspek yang terdiri dari Konsentrasi Game, Keterampilan 
Pemain dan Umpan Balik Game. Hasil pengujian yang diperoleh dari responden 
menyatakan bahwa game RPG Timun Mas dan Raksasa adalah game yang bagus dan 
menarik untuk dimainkan.  
Kata kunci: Game, RPG, RPG Maker MV, GDLC, SWOT 
 
Abstract 
 RPG games are popular games and have a lot of interest from children to 
adults. This study aims to build an RPG game using the RPG Maker MV which can be 
a medium to convey information to players. The story in the game is based on the 
folklore of Timun Mas and the Giant from Central Java. The GDLC method is used as 
a research method in making this RPG game, where the stages of the research consist 
of initiation, pre-production, production, testing, beta, and realease. SWOT is used as 
a method of analysis in this study. The questionnaire was used as a testing instrument 
with three aspects consisting of Game Concentration, Player Skills and Game 
Feedback. The test results obtained from respondents stated that the Timun Mas and 
Giant RPG games are good and interesting games to play. 
  
Keywords: Game, RPG, RPG Maker MV, GDLC, SWOT 
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